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Tak jak nikt nie spodziewał się hiszpańskiej inkwizycji, tak nikt nie spodziewał się 
wydania numeru w tym momencie. Długa przerwa poprzedzająca siedemnasty numer 
zdecydowanie nam nie posłużyła. Wypadliśmy z cyklu wydawniczego i nie udało nam się do 
niego wrócić tak jak planowaliśmy. Mieliśmy was zaskoczyć równo z początkiem października, 
ale tutaj zaś plany pokrzyżował nam cały rozgardiasz związany z wyjazdem na studia. Już nam 
się trochę poprawiło, więc ustaliliśmy plany na najbliższy czas. Po pierwsze planujemy w «JĘ 
okolicach połowy listopada stworzyć specjalne wydanie podsumowujące letnie i g 
jesienne konwenty. Wydanie dziewiętnaste planujemy natomiast na przełom listopada i (3 
grudnia. Tymczasem zapraszamy do lektury! 4 
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mog być wywożone cichaczem wraz ze złotem z niemieckiego U-boota, bez jej zgody. 


Chociaż wymieniane wśród pierwszych pięciu skojarzeń przeciętnego 
Polaka z Japonią, wciąż są nie dość zrozumianym aspektem japońskiej kultury, 
który po macoszemu traktowany jest nawet wAnime -dziś o gejszach. 


Gejsza (ZZ, geisha) to osoba (27, mono), która zajmuje się sztuką (=, gei, 
waza) i... stowo niezmiernie rzadko używane między Japończykami, wymyślone 
raczej na potrzeby obcokrajowców. | używam dosłownego tłumaczenia - osoba, 
ponieważ do XVIII wieku gros gejszy było mężczyznami. Ale dobrze, wróćmy do 
bardziej współczesnych wyobrażeń - kobiety, które drobnymi kroczkami 
przemieszczają się wieczorami ze swoich domostw do herbaciarni nazywa się 
znacznie precyzyjniej, dzieląc je przynajmniej na dwie główne grupy - maiko (EĘ7 
dosł. dziecko sceny) i geiko (z44*- dosł. dziecko sztuki). W uproszczeniu - maiko to 
adeptka tego szlachetnego zawodu, powiedzmy praktykantka, która dopiero po 
wielu latach nauki i kilku rytuałach przejścia, może zostać geiko, wirtuozem. 


Poeci wymyślili im już setki pięknych poetyckich 
określeń: "motyle nocy”, "boginie zmierzchu”... Ale te 
kolorowe motyle to ginący gatunek - chociaż ponad 

100 tysięcy maiko i geiko krążyło po ulicach Kraju 
Kwitnącej Wiśni przed Il wojną światową, obecnie jest 
ich nie więcej niż 8 tysięcy. Co odpowiada za tak 
drastyczny spadek? 


Zabrzmi ironicznie, ale światowy, finansowy 
_ kryzys. Bycie piękną, samowystarczalną kobietą 
nigdzie na świecie nie jest interesem łatwym. A na 
pewno nie w Japonii. Tradycyjnie, piękne, małe 
dzieci, były sprzedawane do okiya (Eil£. dost. 
pokój, w którym się kogoś zostawia) i tam 
kształcone jako maiko, przez starsze, 
doświadczone profesjonalistki oraz właścicielkę 
domu, którą często zwano Mama-san (4X X<CA, 
dosł Pani Mama). To ona płaciła za dziecko, a 
potem za jego wikt i opierunek. Maiko musiały 
'/ potem zacząć odpracowywać wydane na nie 
/a pieniądze. System ten był jednym z» 


czynników, który sprawił, że ludzie Zachodu postrzegali gejsze jako prostytutki. W 
końcu to handel żywym towarem prawda? U nas w Europie też zabiera się paszport i 
inne dokumenty młodym dziewczynom, którym później każe się spłacać zaciągnięty 
przez sutenera dług, czyż nie? Musicie jednak zrozumieć, że sutener przetrzymuje 
taką kobietę wbrew jej woli, każe się jej prostytuować (to nie ma miejsca w 
Japonii!) iz pewnością nie inwestuje w nią więcej niż tyle, żeby przeżyła, do czasu aż 
się nie znudzi klientom. Konserwatywne społeczeństwo japońskie przyzwyczajone 
jest do oddawania dzieci pod opiekę. Mali chłopcy szli do klasztorów albo uczyć się 
fachu od okolicznego mistrza (np. warzyciela sake lub rzeźbiarza), chociaż po 
prawdzie, trzeba też przyznać, że oddanie chłopca na nauki było trudne - większość 
interesów w Japonii była rodzinna i zazdrośnie przekazywana z pokolenia na 
pokolenie. Dziewczynka, której wartość w społeczeństwie była niższa, nie mogła 
przecież dziedziczyć, ani nic w tym guście, sprzedana - gwarantowała byt rodziny 
czasem nawet i na lata (jeśli była drobna i miała raczej synów, których wspierały 
posagi). Ze względu na nacisk modeli postępowania ze społeczeństw Zachodu, w tej 
chwili gejszą można zostać tylko dobrowolnie zgłaszając się do okiya. Wiele lat 
ciężkiej pracy i niepewna w gruncie rzeczy kariera nie jest interesująca dla wielu 
kobiet sukcesu, wychowanych na obecnych ideałach kariery, rodziny, pracy, piękna, 
emancypacji i równouprawnienia. 


Co tyle kosztuje? Poza wyżywieniem i dachem nad głową - wiedza i wygląd. 
Geiko musi umieć zabawić mężczyzn, tudzież ogólniej - gości - i wieść gminna niesie, 
że zna na to 1001 sposobów, wśród nich sztukę konwersacji, taniec, śpiew, 
aktorstwo, granie na instrumentach, kadou (fŁiB, czyli 
układanie kompozycji kwiatowych w stylu 
ikebana), shodou (£ iE, kaligrafia) czy 
sadou (żŻŻ IE , parzenie herbaty). Jako 
oczywiste pominę rzeczy takie jak japoński 
savoir vivre, sposób poruszania się czy 
otwierania w odpowiedni sposób 
przesuwanych drzwi i wchodzenia do pokoju. 
Za naukę oczywiście się płaci. Przed 
zostaniem prawdziwą maiko, kandydatka musi 
ukończyć kurs zwany shikomi ((-Ł1A dm dosł. | 
przygotowanie, trening) trwający około roku. 
Taką panienkę zwiemy, bez fajerwerków, 
Shikomi-san. Potem zaczyna okres minarai (53 - Ą 
+3 UV) jako, niespodzianka, Minarai-san - minarai » 
dosłownie oznacza uczenie się przez patrzenie i - 
to właśnie robią młodziutkie gejsze, chodzą ze 
swoimi onee-san (d3iibexA,) czyli starszymi b» | 
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siostrami, doświadczonymi geiko, które roztaczają 
opiekę nad młodszymi adeptkami i obserwują ich 
pracę. Minarai-san łatwo rozpoznać, zazwyczaj 
trzymają się raczej z tyłu, zbyt nieśmiałe, mają 
bledszy makijaż, kimono z długim trenem i zwisającymi 
nisko rękawami (zwane profesjonalnie ohikizuri) oraz 
pas obi z charakterystycznie zwisającym jednym 
końcem. Od pełnoprawnych gejsz oczekuje się, że nigdy 
nie przestaną doskonalić swoich umiejętności oraz 
przekazywać ich dalej młodszym pokoleniom. Nie jest 
więc łatwo. Budżet szczupleje, mamy już co jeść, gdzie 
mieszkać, część pieniędzy oddajemy Mama-san, część 
na naukę. A teraz jeszcze trzeba się ubrać i umalować. 
Przeciętne kimono kosztuje 10-20 tysięcy jenów, co na 
złotówki daje nam sumę 400-750 złotych, ale żadna 
szanująca się gejsza nie wyjdzie w tak tanim kimonie na 
wieczorny bankiet w ochaya (435żR[E, herbaciarni) - na samo więc kimono idą 
często tysiące złotych! Do tego specjalne tabi, skarpetki z podziałką na 
palce ubierane do geta (noszonych przez geiko) lub okobo (dla 
maiko), chodaków, dzięki którym ich chód jest tak = 
charakterystyczny. Autorka miała przyjemność spróbować*7 
chodzić w okobo i chociaż sztuka chodzenia w nich też wymaga 
nauki, to sama ich budowa, wymusza pewien łatwy do 
rozpoznania sposób poruszania się, m. in. drobne kroki i lekko 
zgięte kolana. Idąc dalej - peruki, bo już mało która gejsza jest 
tak wytrwała w zapuszczaniu włosów i tak chętna, by poddawać 
się wielogodzinnym zabiegom fryzjerskim, po których sen, na mój 
gust, musiał być straszną mordęgą - żeby nie zniweczyć 
całodziennej pracy mistrza grzebienia, szyję układało się na | 
lakowanym wałeczku z drobną poduszeczką, a podłogę pod |; 6- 
włosami - posypywało mąką. Jeśli fryzura nosiła ślady mąki nad 


ranem, oznaczało to, że gdzieś musiała ulec spłaszczeniu lub fF 
roztarganiu - cała historia od nowa. Toteż inwestujemy w peruki. Do 
peruk, ale też i naturalnych fryzur rzecz jasna, potrzebne są A 


kanzashi, różne ozdoby, najczęściej w formie wsuwek i szpilek, 
które podobnie jak kimona, mają wzornictwo uzależnione od pory 
roku. W naszej kieszeni nie powinno też zabraknąć funduszy na 
parasolki, wachlarze, zgrabne torebeczki. Ostatni grosz trzeba 
wydać na misterny makijaż począwszy od pomady zwanej bintsuke 
abura, poprzez kojarzoną chyba przez wszystkich białą maż 
(tradycyjnie bazą do jej wykonania było słowicze łajno) i puder, aż po 
tusz i karminową kredkę. Makijaż gejsz jest wirtuozerią b» 
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cierpliwości - jeden niepoprawny ruch i całą pracę, jak w przypadku fryzury, trzeba 
zacząć od nowa. To nie to, co nasze europejskie makijaże, gdzie, jakby co, można 
poprawić tylko jedno oko, brew czy same usta... skąd na to wszystko brać? 


Źródłem utrzymania się maiko i geiko jest głównie ?Ł4% (hanadai, dost. 
opłata kwiatowa) - to pieniądze, które ich klienci, w ogromnej większości mężczyźni, 
płacą za ich towarzystwo w herbaciarniach, tradycyjnych japońskich restauracjach 
czy, ostatnio rzadziej, podczas imprez typu otwarcie sezonu walk sumo, hanami, 
premiery teatralne. Stawki, naliczane zazwyczaj od godziny, są liczone w setkach 
złotych. Do obowiązków maiko czy geiko podczas takich wieczornych bankietów 
(zwanych ozashiki) należy zabawianie gości konwersacją, dbanie o to by ich czarki 
„TAD były zawsze pełne, umilanie czasu występami, głównie śpiewem i grą na 
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* 46 koto, kotsuzumi (rodzaj bębenka) lub shamisenie. Ze względu na te 
"> występy najczęściej zaprasza się co najmniej dwie gejsze na imprezę 
. - np. geiko i jej podopieczną - ponieważ śpiew najlepiej brzmi z 
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" [F akompaniamentem. Sami więc domyślacie się, że to luksus tylko dla co 
*. majętniejszych Japończyków. Zwyczajową klientelą tych motyli nocy 
P są politycy, biznesmeni, czasem nawet yakuza. Obcokrajowcy, ze 
AN względu na panującą o nas opinię o braku znajomości azjatyckich 
Y zasad dobrego wychowania, sporadycznie znajdą sobie miejsce na 
bę. takich przyjęciach. Przeciętny Kowalski dopiero od niedawna ma 
szansę zobaczyć gejszę z bliska - kiedyś był to przywilej 
zarezerwowany na przykład dla zaproszonych z oficjalną wizytą 
prezydentów Stanów Zjednoczonych - bowiem zwęszono w tym m 
kolejne źródło dochodów. Wypad do dzielnicy —"P"T" ZY 24, 
gejsz, hanamachi (fŁ f2] , dosł. miasto kwiatów), R: 
gdzie można zapozować z jedną z przepięknych 
maiko do zdjęcia czy wziąć udział w ceremonii My 
herbacianej prowadzonej przez geiko, stał się "4 7 
modny wśród wycieczkowiczów zainteresowanych dy 
kulturą Kraju Kwitnącej Wiśni. Poza tym, oczywiście 48 
można w ramach pamiątki zakupić sobie jakieś | 
omamori (talizman przynoszący szczęście), 
wachlarz, kanzashi czy pocztówki. Okiya muszą 
kombinować jak dzięki merchendisingowi 
podreperować budżet, nie każdego przecież stać na 
towarzystwo gejszy. Kolejnym sposobem 
wspomożenia swoich domów, szczególnie dla 
młodszych i bardziej uzdolnionych dziewcząt, są 
coroczne występy, z których niesłabnącą sławą od lat 
cieszy się kwietniowy cykl występów tańca Miyako 
Odori w dzielnicy Gion Koubu (żR El FH $B) w Kioto. »» 


Pierwszy tego typu spektakl odbył się w 1872 roku i od tego czasu dla mieszkańców 
Kioto jest to symbol rozpoczynającej się wiosny. Scenografia zazwyczaj jest pełna 
kwietnych motywów, a gejsze ubrane są w wystawne kimona, zwyczajowo w barwach 
błękitu lub zieleni. Co roku jest to dla krawców intratny interes, bo po ponad 100 
występach w danym sezonie stroje nie nadają się już absolutnie do użytku. 


. 


Najbardziej niejasnym źródłem dochodu maiko jest ceremonia mizuage (7K 
ła), utraty dziewictwa. Przywilej pozbawienia młodziutkiej piękności cnoty odszedł 
już teoretycznie w niepamięć jako anachronizm, ale wedle zwyczaju dostępował go 
ten, kto zapłacił najwięcej. Człowiek taki zostawał potem często danna (H'HB) danej 
gejszy, czyli mężczyzną, który łożył dodatkowe pieniądze na jej utrzymanie, a w 
zamian był uprzywilejowany względem innych klientów (np. miał pierwszeństwo w 
wyborze czasu spotkań). W chwili obecnej życie seksualne to prywatna sprawa 
każdej z dziewcząt, aczkolwiek jeszcze do niedawna gejsze nie mogły się pobrać. 
Wokół samej ceremonii narosło mnóstwo opowieści, według mnie najciekawszą z 
nich jest fakt, że danna, aby niejako "oswoić" swoją wybrankę, przez tydzień przed 
odbyciem stosunku nacierał jej łydki i uda kurzym białkiem, codziennie kilka 
centymetrów wyżej. Inny zaś głosi, że ceremonia odbycia mizuage musiała być 
potwierdzona zakrwawionym ręcznikiem. W chwili obecnej ceremonia mizuage może 
być też zastąpiona czymś na rodzaj postrzyżyn, konstytuujących dorosłość gejszy. 


Co prawda, ani maiko ani geiko nigdy nie trudniły się prostytucją (to był w 
Japonii zupełnie oddzielny zawód, współistniejący równolegle do świata gejsz), 
musiały one jednak umiejętnie oczarować klienta swym wyglądem. 
Charakterystyczny dla gejsz spuszczony wzrok, wymalowane na 
wargach maleńkie usteczka w kształcie płatków sakury, twarz 
ukryta za papierowym wachlarzem czarowały skutecznie i na 
pewno zauważyliście je z łatwością. Ale nie zapominajcie 
chociażby o maleńkich bucikach, a już na pewno o odkrytym 
ponętnie karku - który to jest jednym z najbardziej erotycznie 
kojarzonych miejsc na ciele kobiety. Kołnierz nie tylko jest 
lekko opuszczony z tyłu, na karku też zostawia się dwa 
niepokryte makijażem pasy, dodatkowo dokładające pikanterii. 
Trzy, jeśli to okres dla gejszy szczególny - debiut jako maiko albo 
przejście od bycia maiko do geiko. 


Jeśli chcecie dowiedzieć się jeszcze więcej, mam do 
polecenia kilka pozycji książkowych, po które powinniście sięgnąć. 


"Gejsza - Żywa tradycja" KyokoAihara , 
To piękny album w twardej oprawie, wydany w Polsce przez Świat Książki. Liczy 
ponad 120 bogato okraszonych zdjęciami stron, na których nie tylko zobaczycie i „, 


docenicie kunszt wzornictwa czy makijażu świata gejsz, ale też zobaczycie jak gejsze 
odnajdują się we współczesnej Japonii. Autorka dość szczegółowo przedstawia życie 
w hanamichi, począwszy od układów społecznych dawniej i dziś, przez codzienne 
życie maiko i geiko, porównanie ich wyglądów, opisanie wagi pór roku czy heraldyki w 
tym zawodzie, przybliżeniu czytelnikowi ich zdolności artystycznych i opisaniu 
bankietów, w których uczestniczą. Wszystko to na kredowym papierze, z perfekcyjną 
redakcją, jasnymi objaśnieniami i małym pojęciownikiem na końcu książki. Pozycja 
na wyśmienity początek! 


"Wyznania gejszy" Arthur Golden 

Naczelna powieść o gejszach zachodniego autora. Doczekała się też dość średniej 
ekranizacji, dla leniwych. W książce prześledzimy dużą część życia Sayuri, która 
zostaje wraz z siostrą sprzedana przez swojego ojca - ona zostanie sławną gejszą, jej 
siostra - kurtyzaną. Jak małe dziewczynki poradzą sobie w rygorystycznym świecie 
dorosłych, gdzie trzeba zapomnieć o sobie i swoim sercu, żeby godnie żyć? Warto 
zajrzeć i się dowiedzieć, bowiem ten niewątpliwy bestseller napisany jest z 
rozmachem i dbałością o historyczne realia. Choć momentami może być trochę zbyt 
poetycka, pozwala przyjrzeć się życiu gejszy za zasłoną barwnego kimona i białej 
maski makijażu. Nie zdradzę chyba tajemnicy, mówiąc, żenie jest zbyt kolorowe? 


"Kimono - jego dzieje i miejsce w japońskiej kulturze" Barbara Zaborowska 

Może dotyczy to tylko małego wycinka rzeczywistości i kultury japońskiej, nie 
nawiązuje też bezpośrednio do ubioru maiko i geiko, ale monografia ta pozwala 
doskonale zrozumieć, jak ważny jest ten ubiór w japońskiej estetyce. Kolorowy 
dodatek pokaże między innymi jak pracochłonne jest zakładanie kimona oraz jakie 
zestawienia kolorystyczne są dopuszczalne. W rysunkowej formie zobaczycie też jak 
ewoluował krój kimona albo jakie typy wiązań pasa obi są najbardziej popularne. Na 
okładce przeczytamy rekomendację od nieżyjącej już niestety profesor Jolanty 
Tubielewicz, która oceni to wydawnictwo jako najpełniejsze opracowanie 
niejapońskojęzyczne. I ma rację. 


"Madame Sadayakko, gejsza, która uwiodła Zachów”" Lesley Downer 

Tak, też uważam za interesujący fakt, że najlepsze teksty o gejszach powstają poza 
Japonią. Ta książka, w Polsce wydana stosunkowo niedawno, bo w 2009 roku, jest 
świetnym, fabularnym opracowaniem życiorysu postaci historycznej, Sady Koyamy, 
znanej jako Sadayakko. Życie gejszy, która wraz ze swym mężem, aktorem Otojirou, i 
jego trupą aktorów wyruszyła podbić Amerykę i Europę, nie odsłoni nam niestety 
tajników życia w dzielnicy kwiatów, ale opowie wiele o mentalności japońskich 
kobiet. A także o tym, jak Zachód spotyka się ze Wschodem i co z tego wynika. 
Wszystko napisane bardzo potoczyście, poparte hałdą bibliografii i okraszone 
kilkoma zdjęciami, takimi z początku XX wieku. 


"Hokusai" z serii klasycy sztuki, wyd. Rzeczpospolita bb 


Chociaż znany głównie jako dziadek mangi i autor drzeworytów-pejzaży, Hokusai 
malował też wiele portretów, w jego epoce "na czasie” - roi się w nich więc od 
samurajów, gejsz, aktorów kabuki. W tym ponad stustronnicowym albumie 
znajdziecie więc wiele dzieł i dziełek, które tchną życie w wasze wyobrażenia o 
tamtych czasach i kanonach piękna. 


"Opowieść Murasaki"”, "Gejsza" Liza Dalby 

Liza Dalby jest ponoć jedyną nie-Japonką, która dostąpiła zaszczytu przyjęcia w 
szeregi geiko. Bada kulturę Kraju Wschodzącego Słońca już od wielu lat i w jej 
powieściach czuje się skośną duszę. Dużo w jej historiach motywu miłości, stąd 
sądzę, że nie wszyscy mężczyźni skuszą się na coś, co określiłabym gatunkiem 
romansidła historycznego. Panie bujające zaś z głową trochę w chmurach, zachęcam 
do kupna albo udania się do biblioteki. 


"Kimiko - opowieść o miłości" Lafcadio Hearn 

Hearn jest klasykiem japońskiej prozy. Co prawda nie miał ani rodziców 
Japończyków, ani się tam nie urodził, ale to ten kraj wybrał sobie na swoją ojczyznę i 
Japończycy go tam zaakceptowali. Był przede wszystkim jednoosobowym zespołem 
europejskich braci Grimm - wędrował po kraju i spisywał legendy oraz podania 
różnych obszarów. Ta kieszonkowa, niepozorna książeczka, wydana trochę ubogo, to 
zbiorek opowiadań pióra Hearna, osadzonych w realiach feudalnego Edo. Doskonale 
zmieści się do bagażu, do połknięcia na plaży czy w trasie, idealna lektura wakacyjna. 
Polecam w zbiorku szczególnie "Kimiko" właśnie, a także "Shinju". 


"Czysta ziemia" Alan Spence 

Pomiędzy "Madame Butterfly" a "Ostatnim samurajem" - ta książka, trochę 
przekłamana iśmiesznawa, ale daje pojęcie o japońskich kurtyzanach. Nie dajcie się 
nabrać, to niespecjalnie tak wyglądało, chociaż zgadzają się czasem i daty, i miejsca. 
Polskie ttumaczenie jest dodatkowo koszmarne, ale nie mogę się pozytywnie wyrażać 
o wszystkich pozycjach, prawda? Swoją drogą, jeśli na kanwie tej powieści (bo to 
dosyć opasłe tomiszcze) powstała opera "Madame Butterfly" Pucciniego, to 
zdecydowanie bardziej polecam operę i magiczną rolę Chouchou-san. 


"|mperium zmysłów" (vel Ai no Corrida) reż Nagisa Oshima 

Na koniec polecę jeszcze film, chociaż tylko dla pełnoletnich czytelników. To 
historia oparta na prawdziwych wydarzeniach pomiędzy dwojgiem (zbyt) 
namiętnych kochanków. On - życiowy lekkoduch, ona - zakochana bez pamięci 
wariatka. Całość w psychodelicznym sosie zmysłowych doznań, nagich ciał i jęków 
- w tle zaś przemykają kurtyzany, gejsze, gra się na shamisenie i zawodzi różne 
japońskie pieśni. Majstersztyk niektórych ujęć powala, ale trzeba mieć do tego 
specyficzną wrażliwość. Ostrzegałam! 
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Gdy Amerykanie dokonują własnej adaptacji japońskiej serii wszyscy wiedzą co 
powstaje - kiszka i pożoga - tak przynajmniej jest w większości przypadków. Co jednak 
jeśli "wybitni twórcy” narodów amerykańskiego i japońskiego zjednoczą się w idei 
stworzenia czegoś? Cóż może powstać z takiego pomysłu? Heroman! 


Produkt ten to dosyć nietypowa seria, tworzona przez jednego z bogów 
klasycznego, amerykańskiego komiksu - Stana Lee (odpowiedzialnego między innymi za 
Spider-Mana, X-Mena, Hulka) oraz japońskie studio BONES (znane z FMA, Darker than 
Black czy, o zgrozo, Ourana). 


Akcja anime toczy się w fikcyjej, amerykańskiej metropolii - Center City. Joseph 

Carter *Joey” Jonnes to typowy, przeciętny nastolatek mieszkający w USA - średnio mu 
idzie w nauce, wzdycha do najładniejszej laski w szkole, pomiatają nim znajomi i siostra. 
Jego największe wsparcie to była gwiazda szkolnej drużyny Rugby - Simon zwany Psy'em, 
oraz nieco ekscentryczny profesor Matthew Denton owładnięty chęcią nawązania 
kontaktu z istotami pozaziemskimi. Życie płynie w Center City sielankowo dopóki 
profesorowi nie udaje się odebrać upragnionego sygnału od kosmitów. Tego samego dnia, 
w robota-zabawkę, którego znalazł i naprawił Joey uderza 
"+ piorun, powołując go do życia - tak powstaje Heroman - 
4 prywatny *mech-bohater” Joeya. Jak to zwykle bywa, tam 
gdzie bohater, musi być i zło, dlatego nazajutrz, na Ziemię 
napadają wspomnieni wcześniej kosmici - Skruggowie, 
rządni naszych bogactw naturalnych i taniej siły roboczej. Na 

A / Joeya spada misja uratowania świata przed terrorem z 


48 kosmosu! 
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<"Heromana” 
można rozpatrywać z 
dwóch perspektyw 
klasycznego dla mecha- 
anime stylu Super 
Robotów, oraz.... 
amerykańskiej kreskówki z 
egzotyczną kreską. W 
przypadku Super Robotów 
mamy do czynienia ze 
standardem - wszechpotężny 
ewoluujący robot kopcąc się energią 
walczy ze złem. W "głównej ekipie” mamy 
mentora, obiekt westchnień, szalonego 
naukowca oraz byłego rywala. Ciekawostką *» 


jest pewien regres w kwestii gatunkowej - Heroman posiada pewien rodzaj samoistnienia, 
nie jest pilotowany, ale łączy jednocześnie swoją energię z Joeyem - coś w stylu walk z 
Kurokamiego czy Fate'a. Do Super Robotów pełną gębą brak jednak jednego, 
najważniejszego elementu - GARu. O ile sam Heroman mógłby być wulkanem męskości, 
tak jego "partner” jest dosyć ciotowaty i wygląda niczym nastoletni Pico z pewnego 
bardzo znanego tytułu. Na jedyny solidny przebłysk garowatości przyjdzie nam niestety 
poczekać do ostatecznego finału ostatniego odcinka. Szkoda bo został zmarnowany wielki 
potencjał. /m/ ogłosiło "Heromana” najepszym Gurren-Lagannem 2010 roku z jednego 
powodu - anime zdaje się rżnąć z "najwbitniejszej serii wszechczasów” pełnymi garściami 
- Koggor - główny zły, wygląda niczym Lazensann, główna baza Skruggów to lekko 
zmodyfikowany Teppelin, rodzina Joey'a ma zapędy górnicze, a tatuś zginął pod 
ziemią.... nie wspomnę, że główni bohaterowie obu serii odnajdują z pozoru słabego 
robocika, który okazuje się najpotężniejszą bronią na planecie.... Prócz Laganna w 
«Heromanie” można się doszukać elementów znanych z GaoGaiGara, Evangeliona, a 
nawet FLCL. 


Jako produkt amerykański mamy to tu co lubię najbardziej - Marvelowską, 
niekończącą się historię w czystej postaci. Nawiązań i archetypów jest pełno. Joey to 
osierocony nastolatek, który w przeciągu chwili pozyskuje moc czyniącą z niego bohatera. 
Tajne agencje węszą gdzie się da, a Stan Lee pije kawę. Tak dobrze przeczytaliście - Stan 
Lee, jak w większości adaptacji swoich dzieł pojawia się "osobiście” jako postać w tle - na 
/m/i/a/ jest to wręcz swego rodzaju mem. Inną ciekawostką jest fakt, że Joey podobnie 
jak Peter Parker, Reed Richards czy kilku innych bohaterów Marvela ma inicjały składające 
się z takich samych liter. Najzabawniejsza jest jednak stylizacja - stereotypowy 
«amerykański” klimat można poczuć w każdej minucie, choćby patrząc na tablice w 
szkole, zapisaną czystym, łopatologicznym, amerykańskim angielskim. 


Graficznie "Heroman” prezentuje się schludnie, kreska przypomina lekko 
połączenie Eurekii Seven z Soul Eaterem, nie można jej raczej nic zarzucić. Muzyka 
została dopasowana bardzo dobrze - dynamiczna, łatwo wpadająca w ucho, doskonale 
zgrywa się z akcją. Na pochwałę zwłaszcza zasługują openingi i endingi - imo jedne 
z lepszych ostatnimi laty. Jedyne do czego można się przyczepić to seiyuu głównego 

bohatera, które brzmi do bólu ciotowato... 


Podsumowując, Heroman to produkcja dwojaka, pragnę więc z 
tego powodu postawić jej dwie oceny. Jako anime jest to tytuł 
mocno przeciętny, nie mający w sobie tej "iskry”, która 
sprawia, że z niecierpiliwością wyczekuje się kolejnych 
zwrotów akcji. Obejrzeć mozna, aczkolwiek są lepsze tytuły. 7 
Jako "amerykańska kreskówka” to bardzo dobry staroszkolny 
produkt, który poleciłbym każdemu kto tęskni za produkcjami 
ze świętej pamięci kanału Fox Kids. Tak więc anime to Złoty 


Jeleń, akreskówka - Dzban Leśny Lwowski. d k 
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| Być może wspominałem już o tym w którymś z wcześniejszych tekstów, nie mniej 
| 


jednak wolę powiedzieć to jeszcze raz. Lata 90' uważam za szczytowy okres w dziedzinie 
anime (i nie tylko, ale to już kwestia na inną porę). Powstało najwięcej serii-pomników dla 
japońskiej animacji, z oryginalną fabułą i fascynującymi rozwiązaniami, kreska rysowana 
ręcznie sięgnęła swego szczytu, a animacja kraju kwitnącej wiśni w pełni wydostała się 
poza miejsce produkcji. Konkretne tytuły można mnożyć bez końca, ale skupmy się jednak 
na tym, będącym przedmiotem recenzji. Definitywnie jeden z najciekawszych 
fragmentów Macrossowego uniwersum, w znacznym stopniu pokrywający się z wcześniej 
podanym przeze mnie opisem hitu lat 90 - Macross Plus. 


Wszystko zaczyna się od przedstawienia młodego, wyjątkowo narwanego pilota 
Isamu Dysona, który zostaje przeniesiony do testowania nowego rodzaju myśliwca 
bojowego, VF-19, konkurującego z projektem modelu VF-21. Co ciekawe, pilotem 
testowym drugiego modelu jest Guld Bowman, przyjaciel Isamu z dzieciństwa, obecnie 
zaś zdeklarowany adwersarz. Do tego wszystkiego, testy odbywają się na ich rodzinnej 
planecie Eden, na którą szybko przylatuje kolejna znajoma z dzieciństwa - Myung Long. 
Jak widać, zalążki do obowiązkowego Macrossowego trójkąta miłosnego są, mechy 
również (choć tu czekają nas niespodzianki, ale o tym cicho sza), z elementów 
obowiązkowych dla uniwersum brakuje tylko muzyki. W tej dziedzinie tutejszą gwiazdą 
jest Sharon Apple, śpiewająca sztuczna inteligencja, w otoczeniu której pracuje 
wspomniana Myung. Ale co ona tam tak naprawdę robi? I jak potoczą sie losy zmagań 
naszych bohaterów? Tego wszystkiego już musicie dowiedzieć się z seansu. 


W tym miejscu warto wspomnieć o istnieniu kilku wersji tej części sagi. 
Pierwotnie, w roku 1994 wydana została wersja OVA, cztery odcinki o długości 35-40 
minut. Później ta OVA doczekała się angielskiego dubbingu (w świecie Macrossa, przy 
skomplikowanej kwestii praw w USA, nie jest to nic oczywistego), wydanego nawet w 
Japonii (z napisami) jako "International Version". Następnie, w rok po debiucie oryginalnej 
wersji, do kin wszedł pełnometrażowy film, okrojony z niektórych scen, ale za to 
wzbogacony o ok. 20 min. nowego lub alternatywnego materiału. Jak więc 
widać, dla każdego coś dobrego, a dla zdeklarowanych fanów 
serii jest tu chyba najwięcej zysku. 


Bohaterowie to na pewno istotna 
część fabuły. Skomplikowany związek trojga 
starych znajomych jest jednym z 
podstawowych czynników napędzających 
całą fabułę, a dołączona do niego tajemnica 
wydarzeń z przeszłości dodatkowo motywuje 
do spędzenia czasu przed ekranem. Do tego 
dochodzą jeszcze inne postacie, takie jak: 
twardy szef wyścigu między obydwoma 
modelami, Milliard Johnson, współpracująca 
W przy projekcie VF-19 Lucy McMillan, 


Macross Plus" 2 


szesnastoletni projektant owego modelu, Yang Neumann, znajoma Myung z młodości, 
Kate Masseau czy radykalny szef projektu, Sharon Apple. Wszyscy oni nadają światu serii 
wrażenie tętniącego życiem. 


Grafika stoi na bardzo wysokim poziomie, zwłaszcza kiedy pod uwagę weźmie się 
rok wydania. Macross Plus zapisał się jako jedno z pierwszych (jeśli nawet nie pierwsze) 
anime wykorzystujących grafikę komputerową, łączoną z tradycyjną animacją, z 
oczywistą przewagą tej drugiej. | chociaż można by spodziewać się dosyć nieudolnego 
efektu, tak jak w opisywanym kilka numerów temu Soul Hunter, to wszystko wygląda 
dobrze, a sceny z koncertu Sharon mogą nawet wzbudzać podziw. Tak samo tradycyjna 
kreska jest na wysokim poziomie - tła i przedstawione krajobrazy są naprawdę świetne. 
Osobna pochwała należy się również za modele maszyn bojowych, twórcy odwiedzili 
nawet prawdziwą bazę lotniczą w Stanch Zjednoczonych by nadać im realności - i udało to 
się praktycznie w stu procentach. Przyczepić się można co najwyżej do projektów postaci, 
dosyć odmiennych od tego czym zwykle raczą nas twórcy, ale trudno też jednoznacznie 
nazwać je "brzydkimi". 


Muzyka to ważna część tego tytułu, a przed ujrzeniem światła dziennego, serca 
fanów mógł napawać strachem fakt, iż skomponowała ją debiutantka w świecie anime, 
wcześniej zajmująca się tylko grami komputerowymi. Z dzisiejszej perspektywy wygląda 
to jednak trochę inaczej, kiedy dodam, że jej imię i nazwisko to Youko Kanno (znana z 
powstałych później tytułów, takich jak Cowboy Bebop, Ghost in The Shell, Wolf's Rain czy 
Darker than BLACK). A jak jeszcze dorzucę, że zadebiutowała w anime naprawdę bardzo 
dobrze to tym bardziej nie ma już o co się martwić. Utworom Sharon nie brak pewnego 
elektronicznego posmaczku, jakby przeniesionego z wcześniejszych dokonań 
kompozytorki. Pamiętając jednak, że mamy tu do czynienia z muzyką sztucznego tworu, 
to wszystko do siebie pasuje. Przeciwwagą dla tego typu odczuć jest, pojawiające się w 
odpowiednich momentach, "Voices", utwór Myung mający w sobie coś z dzieciństwa oraz 
ducha obcowania z naturą. Podsumowując, oprawa muzyczna serii jest na fenomenalnym 
poziomie, a soundtrack bez przeszkód nadaje się do słuchania poza serią. 


Całe to anime jest przykładem na to jak z elementów znanych i przetestowanych 
nie raz można, wbrew pozorom, stworzyć jeszcze coś innowacyjnego i potrafiącego 
przykuć uwagę widowni. Ta odsłona sagi Macross ma w sobie wiele różnych składników, 
które jednak nie gryzą się ze sobą, a zapewniają dobrą zabawę zarówno tym bardziej, jaki 
mniej wymagającym. Do sięgnięcia do tego tytułu, niezależnie czy w wersji OVA czy 
pełnometrażowego filmu, zachęcam jak najbardziej wszystkich fanów 
japońskiej animacji, nawet gdy ktoś reaguje alergią na mechy lub wątki 
romantyczne - to chyba najlepsza możliwa okazja by się przełamać. Zresztą, 
dla wielu wabikiem może okazać się nazwisko drugiego reżysera, albowiem 
w tej produkcji Shoji Kawamori, ojcowi Macrossa, pomagał sam Shinichiro 
Watanabe. Zasłużona ocena, którą wyznaczam temu tytułowi to Dzban, 
aczkolwiek nie Leśny a Wiśniowy - do perfekcji brakuje tylko kroku, ale 


jednak. giik 


Sięgając po opisywany tu tytuł kompletnie nie spodziewałem się tego co później 
zobaczyłem, zwłaszcza kiedy zauważyłem go pod angielskim tytułem "Magical Witch 
Punie-chan”, a obok pojawił się słodki obrazek mniej więcej dziesięcioletniej blondwłosej 
dziewczynki oraz jej przeuroczej maskotki przypominającej coś na kształt 
miniaturowego pieska. Jednak już pierwszy odcinek tej "mini serii, którą będę mógł się 
odstresować po długim dniu, oglądając cukierkowe obrazki”, jak sam sobie ją określiłem, 
wyprowadził mnie ze sporego błędu. 


Właściwie to już opening i występujące w nim sceny płonących budowli oraz 
tańczącej przy tym młodej bohaterki zasiał we mnie ziarno niepokoju, a szybko 
pojawiające się pierwsze sceny ujawniły prawdziwe oblicze tej czteroodcinkowej (każdy 
odcinek to dwa mini epizody) OVA. Główna bohaterka przybyła na Ziemię by w szkole 
odebrać prawdziwą lekcję życia, a że wcale bezbronna nie jest, często wydarzenia 

Paca do sporej jatki. Dodajmy jeszcze, iż przez serię przewiną się praktycznie 
wszystkie aspekty szkolnego życia, a wyjdzie nam prawdziwy obraz 
tego anime: radosna masakra kolorowych postaci, 
nie pozbawiona jednak pewnego rodzaju sensu. 
Od razu ostrzegam, że aby odkryć ten sens 
trzeba podejść do całości w sposób otwarty i 
wniknąć w ten specyficzny klimat radosnej 
walki. Jako że na ekranie dzieje się sporo, to 
także przygotowanie do sporej ilości wydarzeń 
będzie mile widziane. Sytuacje typu samobójstwo 
gromady warzyw, poprzez obranie się i 
wskoczenie do garnka z zupą to tylko 
wierzchołek góry lodowej. 


Bohaterowie to zgraja niezwykle ciekawa i 
zróżnicowana. Punie uczy się na Ziemii by w 
przyszłości być w stanie rządzić Magiczną 
Krainą, do czego potrzebna jest silna ręka - nie 
mniej jednako to nie należy się martwić, bo ta 

| urocza blondynka jest zdolna do naprawdę 
wielu rzeczy. Szybko zaprzyjaźnia się z 
Tetsuko, zwyczajną dziewczyną z jej klasy, 
która jest wyjątkowo obsesyjnie » 


zainteresowana pociągami. Do tego z domu do Punie 
przybywa Paya-Tan, urocza maskotka posiadająca drugie 
oblicze, jej siostry oraz kilka innych postaci. Natomiast z 
ziemskich postaci warto jeszcze wspomnieć szkolny gang pod 
przewodnictwem Anego (pozdrowienia dla fanów Captain 
Tsubasy), zawsze czujnej w stosunku do Punie. 


Grafika stoi na wysokim poziomie, jak 4 
na serię z 2006 roku przystało. Zazwyczaj 
wszystko jest cukierkowo kolorowe i 
zachwycająco bajeczne poprzez swą wyrazistość, ale jeśli 
nadchodzi czas zmagań to klimat natychmiastowo staje 
się mroczny. Tego typu zmiany potrafią wryć się w 
mózg, a wrażenie "chyba ktoś dosypał coś do mojej 
herbaty” jest mocno spotęgowane. Pochwalić należy 
projekty postaci, które zawsze sugestywnie 
wywierały wrażenie zamierzone przez twórców. 


Utwory z tła raczej nie zwracają na siebie uwagi, 
natomiast opening oraz ending już jak najbardziej. Tam 
dostaniemy, kolejno, wesołą piosenkę o mordowaniu oraz poważny utwór o 
łamaniu kości. Nie spodziewajcie się niczego normalnego, zresztą w 
początkowej animacji występuje wspomniane już palenie budowli, a 


końcowy utwór został przyozdobiony statycznymi planszami z j Ph 
- "dorosłą" kreską, jako doskonałe dopełnienie patosu. W warstwie 
4 dźwiękowej warto jeszcze wspomnieć o świetnych seiyuu. Co prawda 

Paya-tan przy swojej zmiennej osobowości musiał dostać dwójkę, ale | 


już aktorka wcielająca się w Punie wykonała świetną robotę przy 
modulacji swojego głosu, a pozostała obsada nie pozostała w tyle. Wielki plus 
dla tej małej serii. 


Jak nietrudno wywnioskować z powyższych akapitów, przygody 
blondwłosej bohaterki nadają się świetnie po ciężkim dniu, w ramach 
odstresowania przy nieco abstrakcyjnym i jakże zwariowanym humorze. 
Nie występują tu zawirowania fabuły, zamiast tego widz może po prostu 
wygodnie zasiąść w fotelu i dać się porwać atmosferze (byle tylko sam nie 
zaczął niszczyć cudzych kości). Za ocenę tym razem wystarczy Heineken - 
bo to naprawdę dobre piwo. Tak samo wygląda sprawa z "Dai Mahou Tousge" 
- jeśli ktoś nastawi się na szaloną zabawę to dokładnie to dostanie - gdyż to 
naprawdę dobra seria OVA. 


na 
m 


|BUACKŃ ROCK 


IOOTER. 


BRS to anime na 
podstawie figurki, na 
, podstawie vocaloidowej PVki na podstawie 
obrazka. Historia powstania jest długa i zawiła i nie jest Ja 

l moim celem ją tu opisywać. Ważne jest jednak to, że ta właśnie „seria” nieźle 

== namieszała w fandomie i zainteresowała znaczną ilość osób. W końcu, po chyba 

dwóch latach od wyjścia PVki i prób odgadnięcia o co może chodzić w całym świecie Black 
Rock Shooter, fani i nie-fani zostali uraczeni informacją, że już niedługo zobaczą 
pełnoprawną, zrobioną przez profesjonalne studio, OAVkę. Nic tylko się cieszyć, prawda? 


Otóż niestety nie. Black* Rock Shooter nie jest żadnym powodem do radości. 
Design postaci i kreska są ładne, ale co z tego skoro animacja chrupie, efekty nie zrobiły na 
mnie żadnego wrażenia, a muzyka jest po prostu kiepska i wręcz przeszkadza w oglądaniu. 
Kolejnym failem jest kolorystyka, przez którą anime to wydaje się być niesamowicie zimne, 
mimo że tak naprawdę wcale takie nie jest - największym absurdem jest fakt, że Emo-gotycki 
świat BRS wydaje się być cieplejszy niż świat ludzki, a nie sądzę, by było to założenie 
artystyczne. 


Tyle krótkiego narzekania na technikalia, skupmy się na fabule. Poznajemy Kuroi 
Mato - młodą dziewczynę zaczynającą właśnie edukację w liceum. Już w pierwszej minucie 
możemy zaobserwować wołające o pomstę do nieba rozpisanie postaci. Pierwsze pięć minut 
składa się praktycznie z samych ochów, echów i pomruków wydawanych przez dziewczynę. „I 
do not approve” chciałoby się rzec. W szkole Mato poznaje Takanashi Yomi i zaprzyjaźnia się z 
nią. Kuroi i Takanashi są w tym przypadku typowym duetem do tego typu produkcji - Mato jest 
wesoła i roztrzepana, Yomi zaś spokojna i opanowana. Dochodzi jeszcze jedna dziewczyna i 
na tym plejada postaci się wyczerpuje. Jedynym charakterystycznym punktem tej serii są 
wstawki z tytułową bohaterką przemierzającą alternatywny wymiar i walczącą z tamtejszym 
odpowiednikiem Yomi. Od tak, nikt nic nie tłumaczy, bo w świecie BRS panuje absolutny brak 
narracji 


Więcej na temat 50-minutowego OVA pisać nie ma sensu, więc szybkie 
podsumowanie: technicznie BRS posysa po całej linii, a fabularnie 
okazuje się być czymś zupełnie innym niż przewidywali fani. Wbrew 
pozorom, nie jest to jednak zła fabuła, lecz całkiem porządny school 
life, który nawet całkiem przyjemnie obejrzeć, choć wielu odrzuci 
fakt, że nie tłumaczy absolutnie niczego jeśli chodzi o fabułę serii. Mnie 
odrzucił, choć umiem docenić ten inny plus. Wniosek? Tak naprawdę nie 
jest aż tak żle i można oglądać kiedy się nudzi. Wystawiam BRS ocenę 
' Tequilla Sunrise, bo ogółem mi nie smakuje, ale ma swój smaczek tam, 
gdzie się nie spodziewałem. 


z gajdo 


Są takie dni kiedy człowiek nie ma ochoty męczyć się nad kolejną 
interpretacją skomplikowanej freudowskiej symboliki anime o wielkich mechach, 
czy filozoficznej historii o sensie życia. Najchętniej sięga wtedy po coś lekkiego i 
przyjemnego, co można obejrzeć bądź przeczytać, a potem o tym zapomnieć. Po 
dłuższym więc namyśle, aby poprawić sobie humor, sięgnąłem po pozycję, której 
tytuł - "Secret Housemate", czyli "Sekretny Współlokator', dawał nadzieję na 
solidne kilka minut dobrej zabawy z ecchikomedią, albo czymś w ten deseń. Naiwny 
ja... Po skończonej lekturze tego one shota wrażenia miałem mieszane. Zasadniczo PA 
znam sto tysięcy różnych sposobów, aby ten czas spędzić bardziej kreatywnie niż to 
zrobiłem, ale stało się, a ja nie będę płakał nad rozlanym mlekiem. Nie 
uprzedzajmy jednak faktów i zacznijmy od początku. 


7 


Noriko Kawai jest zwyczajną, 
młodą dziewczyną jakich naprawdę 
wiele naokoło. Poznajemy ją w 
momencie gdy całuje się ze swoim 
chłopakiem z koledżu. W momencie 
gdy romantyczna scena dobiega końca, 
zaczepia ją jakiś chłopaczek, którego 
Noriko w pierwszej chwili bierze za / 
zboczeńca, po czym prosi ją o dziwną 
przysługę. Chce mianowicie aby Ą- 
pozwoliła mu zatrzymać się u niej po 
kryjomu. Nasza bohaterka nie jest zbytnio 
zachwycona tym pomysłem, ale sposób w 
jaki Yasuo przekonuje ją do tego pomysłu 
jest iście przeuroczy. Koniec końców tych 
dwoje ląduje w jednym pokoju. Dalej 
spodziewałem się jakiegoś bardziej 
satysfakcjonującego rozwoju fabuły, ale to 
co mi zaserwowano, w pewnym momencie 
przekroczyło moją granicę tolerancji dla 
łzawych i naiwnych love story typu 
"Harlequin". Tylko poczucie obowiązku 
sprawiło, ze przedarłem się przez wszystkie 
stronice tego koszmaru (chwała niech będzie 
tym, którzy zdecydowali, że to tylko one 


shot). Wprawdzie nie spodziewałem się jakiejś wybitnej uczty intelektualnej... i 
wcale jej nie szukałem. Niestety tytuł mnie zmylił, nie poszukałem na początku 
informacji, tylko rzuciłem się do czytania jak wygłodniały pies na kiełbasę. To co wg 
mnie mogło być komedyjką z mnóstwem gagów dla początkujących studentów z 
rodzaju "jak przemycić osobę przeciwnej płci do akademika”, okazało się bardziej 
lekturą dla fanek emo mangi i"Zmierzchu”. C'est la vie... 


Po przeczytaniu "Secret Housemate" miałem 99% pewności, że autorką tego 
"cuda" jest kobieta. Jeden procent zostawiłem z kolei dla emocjonalnie 
rozchwianego tsundere mangaki płci męskiej, jeśli taki istnieje. No i co znalazłem? 
Voila: autorką jest Ako Shimaki, dla zainteresowanych urodzona w Chiba w Japonii, 
dnia 16 stycznia co daje jej znak Koziorożca. Do tego grupa krwiA. Pani Shimaki, jak 
się okazuje, specjalizuje się tego typu historiach, czyli różnego rodzaju one-shot 
dramy, najczęściej oczywiście na tle szkolnym, co jest i zawsze było wdzięcznym 
tematem na wszelakie romanse. Opisywany tu "Sekretny Współlokator” ukazał się 
po raz pierwszy w 2000 roku, wydany przez Shogakukan w zbiorku "Chokotto H na 
Koimonogatari" (później ukazał się także w 2005 roku, tym razem w "linazuke 
Ryokan”). I kto to czyta, ja się pytam? W zbiorkach tych znajdują się historie 
miłosne, które jak dla mnie są wszystkie robione na jedno kopyto... chociaż 
Japończycy nawet z masówki są w stanie zrobić niekiedy dzieło sztuki. Krótko 
mówiąc - Harlequiny z Nipponu. 


Jedno co muszę przyznać, że przemówiło do mnie w "Naisho no 
Doukyonin”, to kreska którą narysowano perypetie sercowe Noriko. %: 
Typowe shoujo, które jest miłą odmianą od chłopców wyglądających jak 
dziewczęta, na co zdarzyło mi się natrafiać, czy też styl "nogi muszą być 
tak długie jak reszta ciała”, który zaskakuje ludzi w niektórych scenach 
z "Shoujo Kakumei Utena". Pomimo jednak tego, nie jestem w stanie 
wystawić mandze jakiejś specjalnie wysokiej oceny. Zakończenie 
jest mdłe i rozczarowuje, pani Shimaki wie o chłopakach w tym 
wieku chyba tylko tyle że istnieją (wskutek czego profil 
psychologiczny Yasuo jest dla mnie co najmniej dziwny, jeśli 
weźmiemy pod uwagę jego wiek), a całość ulatnia się z umysłu po 
przeczytaniu w miarę szybko i nie zostawia żadnych trwałych 
uszkodzeń, co od biedy też można uznać za zaletę. 


Z bólem serca ocenę muszę wystawić taką jaką wystawiam. 
Będzie to wino "Komuna". Po opakowaniu i tytule zapowiada się 
ciekawie, zaczyna sympatycznie, ale kończy tragicznie. 


Gry muzyczne to gatunek, w którym praktycznie dowolna czynność może 
sprawiać przyjemność, niezależnie czy będzie to wymachiwanie wyimaginowanymi 
marakasami, obmacywanie ekranu dotykowego, czy po prostu darcie japy do mikrofonu, 
który i tak nie rozpoznaje słów, a wysokość dźwięku. Niektórym nawet epileptyczne pląsy 
do niedających się słuchać techniawek na DDRze sprawiają radochę (gdy u innych mogą 
wywołać zawał, jak na przykład u mnie). Na skutek traumatycznych przeżyć z piątego 
Pierniconu w ludkowe gusta padły wszelakie gry muzyczne w wykorzystaniem wszelakiego 
rodzaju bębna jako intrumentu - Donkey Konga, Rock Band, a przede wszystkim seria Taiko 
no Tatsujin. 


Najprościej rzecz ujmując taiko to japoński, drewiany bęben z membraną 
wykonaną ze skóry wołu - urocze, nie? Taiko no Tatsujin (znane na zachodzie jako Taiko 
Drum Master) to seria gier, w której nawalamy wesoło w taiko-podobny bębenek. Pierwsza 
część zadebiutowała w 2001 roku na automatach. Obecnie seria liczy już sobie 38 tytułów 
na platformy takie jak PS2, Wii, czy nawet iOS. Dziś pragnę przedstawić wam najnowszą, 
trzecią już wydaną na Nintendo DualScreen część o uroczym, swojskim tytule "Mistrz 
Bębnów Taiko DS: Dororon! Wielka, Decydująca Bitwa z Youkaiami”. 


Głównymi bohaterami gry, są jak zawsze dwa przeurocze bębny - Don i Katsu, 
powołane do życia przez Wielką Duszę po to by nieść radość po świecie. Do dyspozycji 
graczy oddano kilka trybów rozgrywki. Możemy po prostu wziąć jedną z 50 dostępnych 
piosenek, wybrać poziom trudności i zacząć nawalać w bęben znajdujący się na ekranie 
dotykowym. Inną możliwością jest podjęcie codziennego wyzwania - coś a'la Brain 
Training - gra codzień wybiera nam inną piosenkę (za każdym razem trudniejszą) i bada 
rozwój naszych umiejętności. Jest oczywiście i multiplayer dla max 4 osób, a w nim tryby 
takie jak coop czy "survival (na wymęczenie, kto dłużej wytrwa nim padnie). Jednak 
najlepszym, a zarazem najdziwniejszym trybem jest tytułowy "Youkai Daikessen” - kto by 
się spodziewał japońskiego RPG w grze muzycznej? 


Tak, dobrze przeczytaliście.... wybierając 
w głównym menu "opcję drugą od lewej”, | 
Don i Katsu zostają przeniesieni do Mrocznej 

Japonii zamieszkanej przez złowrogie 
Youkaie. Otrzymujemy do dyspozycji jRPG 

pełną gębą - kupowanie itemów, rozmowy z 

npc, questy, wałęsanie się po mapie, a nawet 
levelowanie przez losowe walki... Mają one 
postać normalnych piosenek - każda uderzona 
nutka zadaje wrogowi obrażenia, a z każdą 
nietrafioną obrywamy. Im wyższy level 
przeciwnika tym trudniejsza piosenka - fakt ten 
sprawia, że gracze zaznajomieni z serią mogą 
spokojnie grindować na potworach kilkanaście 
leveli wyższych od siebie (co w normalnym jRPG 


u 


iTaiko, no Tatsujin DS) 
Doaran| ! Youkai |Daikessen!!! 


możliwe nie jest). Jednak aby 
nie było za łatwo - walki 
są ograniczone czasowo 
(długość trwania 
piosenki) - mając mały level 
zadajemy zbyt małe 
obrażenia by ubić przeciwnika 
nim utwór dobiegnie końca. W 
takim wypadku za walkę dostajmy tylko 
punkty doświadczenia - nie ma co liczyć na 
nagrodę pieniężną. Za nasz ekwipunek robią 
ubranka kupowane w świecie Youkai bądź odblokowywane w 
trybie freeplay. 


W stosunku do poprzedniej części, dodano dwie małe popierdółki w 
menu - możliwość zagrania losowej piosenki, oraz licznik uderzeń, który uświadamia jak 
bardzo katujecie swój ekran dotykowy (po 3 dniach gry miałem nabite prawie 17 tysięcy 
uderzeń). Graficznie bez zmian - nadal mamy przesłodkie bębenki, trzaskające 
przesłodkie miny do przesłodkich póz - nikomu to chyba nie przeszkadza, prawda? 


W grze muzycznej najważniejsza jest muzyka. Repertuar w nowym Taiko 
powinien zadowolić nawet najbardziej wybrednych otaku, czy miłośników tego typu gier. 
Do dyspozycji mamy w sumie 50 piosenek podzielonych na 6 kategorii: J-pop, różne, 
") klasyczne, muzyka z gier, oryginalne oraz anime. Za najlepszy utwór mogę uznać 

«Dziewiątą Symfonię Beethovena” aka *Odę do Radości”... z niemieckimi chórkami, które 
4 tylko dodają jej epickości. Poza tym dane nam będzie zagrać w vocaloidowy 
utwór *Melt”, ldolM©sterowe *relations”, czy "Thriller" samego Michaela 
Jacksona. Najbardziej zrytą piosenką jest "Papa Mama Mac”, będąca swoistą 
„ reklamą McDonaldsa. Wśród utworów z anime znalazły się szósty opening 
A Naruto Shippuden, opening Kosmicznego Pancernika Yamato czy dwa utwory z ***» 

produkcji Studia Ghibli - Mojego Sąsiada Totoro oraz Ponyo. Grę można ' 
pochwalić za motyw przewodni - "Dororon Girl”, który na myśl przywodzi 
stare seriale czy programy o duchach i zjawiskach nadprzyrodzonych, co 
dodatkowo buduje klimat. 


<Taiko no Tatsujin DS: Dororon! Youkai Daikessen!!” to kawał 
porządnej rozrywki. Nie trzeba być jakimś pro-graczem aby doskonale się 
bawić. Gra zapewni wam zajęcie na długie godziny, a jeśli ekran dotykowy 
M. wwaszej konsoli padnie, zawsze możenie grać na przyciskach - tak jak nasi 
| koledzy z PSP! Szkoda tylko, że jak zwykle nie mamy co liczyć na wydanie 
gry poza Japonią. Może to i lepiej... Przecudowne głosy Dona i Katsu brzmią 
zdeczka tragicznie w angielskim Taiko. Dzięki bogu DS nie posiada blokady 
regionalnej. Tak czy siak za swoją epickość, słodkość i zabawę ik - 


najnowszemu Taiko rangę likieru kokosowego. AE de ek 4 


MW CH 


Witam w kolejnym DOlowym poradniku z cyklu "Jak zrobić coś dla fandomu w 7 
dni". Wiele numerów wcześniej, wasz niedościgniony specjalista, czyli ja, podał wam 
przepis na zaaranżowanie prawdziwego, tró konwentu w tydzień. Konwenty jednakowoż, 
choćby nawet tak dopracowane, jak ten, który urządzaliście wg podanego przepisu mają ' 
jedną, zasadniczą wadę. A w sumie nawet dwie. Po pierwsze primo, szybko się kończą, a 
po drugie nawet najlepszy event tego typu prędzej czy później zostaje zapomniany z 
powodu natłoku innych ważnych wydarzeń. Krótko mówiąc - aby zaistnieć w fandomie, 
harowanie przez cały tydzień tylko po to, aby grupka świrów, określających się jako "fani" | 
zrobiła wjazd na szkołę, podniecała się wieczorem w sleep-roomie i hentai roomie, po P/ 
czym grzecznie wyjechała bez żadnego dziękuję, średnio się opłaca. Z tego powodu po 
dłuższym namyśle, zdecydowałem się na napisanie kolejnej części poradnika. Tym razem 
dzięki moim celnym uwagom dotyczącym wydawania własnej mangi w ekspresowym 
tempie, zabłyśniecie niczym kamehameha o poranku, a ttumy rozmodlonych yaoistek, 
będą wznosić do was modły, niczym hardkorowi touhoutardzi do ZUNa. Po tym przydługim 
nieco wstępie, czas najwyższy przejść do głównej części poradnika. 


DZIEN PIERWSZY 
NA POCZĄTKU KUPIŁEM RYZĘ PAPIERU, I WIDZIAŁEM, ŻE TO JEST DOBRE. 


Na początku należy zadać sobie pytanie "Czy ja właściwie umiem rysować?”. 
Oczywiście w 99% przypadków, odpowiedź zabrzmi "nie". | właśnie na tym będzie polegać 
pierwszy dzień naszej radosnej twórczości. Udajemy się najpierw do najbliższego 
otwartego Tesco. Tam nabywamy kilka ryz papieru do biura, za około 10zł/ryza. Nikt nie 
mówił, że będzie łatwo i tanio. Kolejnym naszym zakupem będzie komplet 
ołówków, ale takich prima sort, do tego kilka rodzajów gumek, oraz ze 3 /-h/) 
temperówki z ostrzem pokrytym 9 Ę 
opiłkami diamentowymi. Wrzućcie 47 
to w koszty i zwróci wam się po *R 
wydaniu pierwszej mangi. Za resztę 
kupujemy paliwo, które będzie nas 
napędzać w artystycznym 
zacięciu - wybór dowolny, | 
ze wskazaniem na trunki 
dodające weny. Przyjmując 
upływ czasu pi razy drzwi, 
w momencie, kiedy NY 
zakupy są skończone jest >4 
cirka abałt 20:00, czyli zbyt $ 
późno na jakąkolwiek inną aktywność niż 
spożytkowanie zakupionych napojów i kamienny 
sen. 


„Mi UMM « 


DZIEŃ DRUGI 
DNIA DRUGIEGO STWORZYŁEM KROPKĘ I KRESKĘ... 

Dzień drugi to najbardziej intensywne 24 godziny waszego życia, więc osoby z 
wbudowaną funkcją kompresji czasu w stylu 39 godzin na dobę (np. studenci) mają do 
tego najlepsze predyspozycje. Bierzemy z półeczek pierwsze lepsze tomy mangi, jakie 
mamy na stanie i miotamy się chwilę bez celu, a następnie przypominając sobie, że nie 
znamy nawet podstaw, udajemy się do biblioteki, aby wypożyczyć tyle tomów "Jak 
rysować mangę”, ile mają nastanie. Do tego zaopatrujemy się w super-hiper wyjechaną w 
kosmos stalówkę dołączaną do pewnego kultowego w niektórych kręgach czasopisma o 
rysowaniu mangi, bierzemy butelkę tuszu i wracamy prędziutko do domu. Całość dnia 
spędzamy zgarbieni nad biureczkiem, pracowicie kopiując postaci z naszej kolekcji, oraz 
stosując w praktyce triki i techniki opisane w bibliotecznych przewodnikach. Pierwsze 
efekty wprawdzie będą dalekie od ideału, sdyż mogłyby natchnąć Muncha do stworzenia 
obrazu "Krzyk v2.0', ale w miarę upływu godzin, będzie coraz lepiej. Nie chcę słyszeć 
marudzenia, że to wymaga lat praktyki. Studenci 5 roku, potrafią w kilka dni, albo godzin 
przerobić materiał z 5 lat nauki, a wy nędznych kilku kresek i kropek nie nauczycie się 
stawiać? Oh, please... 


DZIEN TRZECI ą 
...A DNIA TRZECIEGO STWORZYŁEM WŁASNĄ GRUPĘ RYSOWNIKÓW. 


Okej, przyjmijmy, że już macie ten niezwykle intensywny wczorajszy dzień za 
sobą. Jak przychodzi co do czego, to okazuje się, ze zaczyna brakować chęci. Ato ręka boli 
i nie można się wyrobić z ilustracjami i tekstem na czas, a to rysowanie się nudzi i miast 
pieniędzy za sprzedaż własnego dzieła mamy jeno stos makulatury z mniej lub bardziej 
pokracznymi karykaturami Goku i Naruto. Jak wobec tego zachować motywację do 
działania? To proste - zaangażować kolegów. Możecie nawet wyznaczyć instytucję 
nadzorcy niewol...tfu, rysowników, który będzie was chlastał skórzanym pejczem za 
każde opóźnienie. No i przede wszystkim, co 10 par rąk to nie jedna. Tutaj zaczyna się 
jednak już robić nieco bardziej problematycznie. Jak pomieścić dziesięciu rysowników w 
jednym pokoju? Prawdziwy artysta jednak musi się wykazać kreatywnością, aby 
rozwiązywać o wiele większe problemy, więc ta błahostka pozostaje do rozwiązania 
każdemu czytającemu w jego własnym zakresie. Trzeba tylko wymyślić jakąś kultową, 
tró-jak-Mokon, nazwę waszego teamu, coby organizatorzy konwentów mogli was błagać o 
sponsoring. Może to być akronim waszych nazwisk przykładowo (chociaż jeśli w skład 
wchodzą np. dajmy na to: Szwalski, Sarepski, Iksiński, oraz Janiemogecki, to akronim nie 
będzie "a good idea") 


DZIEN CZWARTY 
DNIA CZWARTEGO OKAZAŁO SIĘ, ŻE KTOŚ JUŻ WYMYŚLIŁ WSZYSTKO ZAMIAST MNIE. 


Gdy nasza grupa rysowników rozwinęła się w najlepsze, czas na wykonanie 
zadania głównego, czyli narysowanie i wydanie własnej mangi. Tutaj zaczynają się schody, 
gdyż każdy będzie chciał mieć coś do powiedzenia na temat fabuły. Najprościej będzie to 
wytłumaczyć na przykładzie: 

- Ty: Zrobimy mangę o średniowiecznej Polsce. 
- Kolega 1: Dobry pomysł, ale nie zapominajmy o ninja i mistycznej energii. Co to za »» 
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manga bez ninja? 
- Kolega 2: Tak, ale muszą tłuc się między sobą w wielkich mechach 

- Yaoistka: Aich piloci będą mieli ze sobą romans 

- Kolega 3: A to wszystko w alternatywnej rzeczywistości na Hiroshimie, przed jej 
zbombardowaniem! 

Krótko mówiąc, to będzie tró manga. Tylko nie zapominajcie o emo wampirach, które 
wygryzły konkurencję w postaci Alucarda do szczętu. Takich problemów, jak wyżej 
opisany nie da się uniknąć. Pozostaje mieć nadzieję, ze faktycznie wyjdzie z takiego | 
bajzlu niezła fabuła. 


DZIEŃ PIĄTY 
DNIA PIĄTEGO NASTĘPUJĄ EPICKIE TEKSTY. | 

Kiedy już mamy rozrysowane wszystko w kadrach, teraz trzeba to wypełnić | 
tekstem. Jeżeli mamy go rozpisanego elegancko i przyporządkowane do poszczególnych 
postaci, to pół biedy. Cała bieda następuje, gdy walają się one jako adnotacje, na 
skrawkach papieru, z okrutnymi błędami, a wy nie macie korektora, który by to ogarnął. 
Wtedy wpisuje się na chybił trafił, co prowadzi do umieszczenia epickiej kwestii, 
dotyczącej pochodzenia wroga na samym początku pierwszego tomu. Albo coś 
porównywalnie failującego. Męczący i bolesny dla oczu dzień kończy się i przychodzi czas 
na... 


DZIEŃ SZÓSTY 
DNIA SZÓSTEGO WYSŁAŁEM MANGĘ DO WYDAWNICTWA. I WIDZIAŁEM, ŻE JEST ONA DOBRA... 

Nic dodać, nic ująć. Czas na wysłanie naszego arcydzieła do każdego możliwego 
wydawnictwa w Polsce. Poproście o jak najszybszą odpowiedź, bo wiadomo, czas to 
pieniądz, a pieniędzy to wam powoli zaczyna brakować (napoje spożywane w trakcie 
pracy kosztują). 


DZIEŃ SIÓDMY 
... ALE ONI TEGO NIE WIDZIELI 

Po gorzkiej porażce (albo ewentualnym sukcesie) naszej mangi odbieramy 
dumnie zasłużone pieniądze, ew. zasłużoną krytykę i czekamy grzecznie na kolejną część 
poradnika. A nie zapomnijcie, że za skorzystanie z porad redakcja wyśle wam słony 
rachunek. Bo to nie są tanie rzeczy, a za darmo to można dostać najwyżej parasolką przez 
łeb nosząc koszulkę TVNu na pielgrzymce toruńskiego radia. Lub można zostać obśmianym 
przez fandom za niezrozumienie ironicznego charakteru tego artykułu. Obie opcje nie są 
kuszące. 


Tak jak i poprzednio, po tygodniu kończymy prace i czekamy na jej owoce. Być 
może następna część będzie nosiła tytuł, "Jak napisać w 7 dni poradnik, opisujący 
zrobienie czegoś w 7 dni". Życzę czytelnikom kreatywności, wytrwałości i umiejętności, 
jeśli naprawdę chcą zostać mangakami (a w naszym pięknym kraju szansa jest prawie 


równa zeru). Do następnego razu. małyszed 
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SZCZEGÓŁY NA GRY MUZYCZNE JAPONIA KULTURA 
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